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Lire et écrire les « grands » nombres

Règle d’écriture : 

Orthographe : 

1 : un		11 : onze		30 : trente			
2 : deux	12 : douze		40 : quarante			
3 : trois	13 : treize		50 : cinquante			
4 : quatre	14 : quatorze		60 : soixante			
5 : cinq	15 : quinze		70 : soixante-dix		
6 : six		16 : seize		80 : quatre-vingts		
7 : sept		17 : dix-sept  		90 : quatre-vingt-dix
8 : huit		18 : dix-huit		100 : cent
9 : neuf	19 : dix-neuf		1 000 : mille
10 : dix	20 : vingt		1 000 000 : million
1 000 000 000 : milliard	

Règles d'écriture des nombres en lettres :

 Vingt, s'écrit avec un "s" s'il n'est suivi d'aucun chiffre :
Exemple : On écrit quatre-vingts mais on écrit quatre-vingt-dix

 Cent s'accorde s'il n'est suivi d'aucun chiffre. 
Exemple : On écrit deux-cents mais on écrit deux-cent-quatre

 Le trait d'union s'utilise systématiquement pour relier les nombres.
Exemples : vingt-et-un / cent-trente-quatre / mille-deux-cent-trois

 Mille est un mot invariable
Exemple : deux-mille

 Million et milliard s'accordent toujours ! 
Exemples : trois-millions 
                   trois-millions-quinze
                   deux-milliards

Les nombres de plus de six chiffres :

	milliards
	millions
	milliers
	unités

	c
	d
	u
	c
	d
	u
	c
	d
	u
	c
	d
	u

	
	
	
	
	
	5
	2
	4
	6
	7
	1
	9
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Chiffres ou nombres ? 

L’écriture d’un nombre est composée de chiffres comme l’écriture d’un mot est composée de lettres.
Exemple : 5 246 719 est un nombre à sept chiffres, comme « équerre » est un mot de sept lettres.

Les nombres entiers de 1 à 9 sont des nombres à un seul chiffre.
Ne pas confondre
« chiffre des… » et
« nombre de … ».
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                                                                Chiffre des unités de millions  5
                                                                      Chiffre des centaines de mille  2
                                                                         Chiffre des dizaines de mille 4
                                                                           Chiffre des unités de mille  6
                                                                                    Chiffre des centaines  7
                                                                                     Chiffre des dizaines  1
                                                                                      Chiffre des unités  9
         5 246 719
Nombre de millions  5
Nombre de centaines de milliers  52
Nombre de dizaines de milliers  524
Nombre de milliers (unités de milliers)  5 246
Nombre de centaines  52 467
Nombre de dizaines  524 671
Nombre d’unités  5 246 719

Pour les CM2 : 

Un chiffre est un signe, un caractère. Un nombre est une quantité.

Dans 1 139 165 080, 9 est le chiffre des unités de millions, 1 139 est le nombre d’unité de millions.
[image: ]N3
Plusieurs décompositions d’un même nombre

Il existe différentes manières de décomposer un même nombre :

La décomposition additive :

Exemple : 8 416 725 = 8 000 000 + 400 000 + 10 000 + 6 000 + 700 + 20 + 5

La décomposition canonique (avec parenthèses) :

Exemple : 8 416 725 = (8 x 1 000 000) + (4 x 100 000) + (1 x 10 000) + (6 x 1 000) + (7 x 100) + (2 x 10) + (5 x 1)

Exemples d’autres décompositions :

Exemple : 8 416 725 = 8 000 000 + 416 000 + 725

Exemple : 8 416 725 = (8 x 1 000 000) + (416 x 1 000) + (725 x 1)
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Comparer et encadrer des « grands » nombres

Comparaison :

Pour comparer deux « grands » nombres, on compte leur nombre de chiffres : 

 S’ils n’ont pas le même nombre de chiffres…
	Le nombre le plus grand est celui qui a le plus de chiffres. 

Exemple : 623 456   >   99 888 

          6 chiffres     5 chiffres 

  	 S’ils ont le même nombre de chiffres…
Il faut les comparer chiffre à chiffre en partant de la gauche (attention à comparer les mêmes classes).

Exemples : 	9 453 > 8 914 car 9 > 8

                        9 543 < 9 728 car 9 = 9 ; 5 < 7 

Encadrement :

Exemple : 4 238
					       
Au millier près :       4 000 < 4 238 < 5 000

A la centaine près :  4 200 < 4 238 < 4 300

A la dizaine près :    4 230 < 4 238 < 4 240
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Relation numériques (+, -, x, :) 

L’addition :

L’addition permet de trouver le nombre total d’éléments de deux ou plusieurs collections rassemblées. 
Elle permet aussi de trouver le résultat après un ajout, une augmentation.
Elle permet de calculer une somme, un total.

La soustraction : 

La soustraction permet de trouver le résultat après un retrait, une perte, une diminution.
Elle permet aussi de calculer un complément, un écart, une différence.
[image: ]
Rappel : C’est une 
addition à trou.






La multiplication : 

La multiplication peut remplacer la somme de plusieurs nombres égaux (pour calculer plus rapidement). 
C’est un produit.

La division : 

La division permet de résoudre rapidement des situations de partage équitable ou de groupement. On coupe. 
[image: ]
Rappel : C’est une 
multiplication à trou.





Les multiples : 

Pour reconnaître les multiples d’un nombre, on cherche les résultats de sa table de multiplication.

	 Les multiples de 2 sont les nombres pairs. Les multiples de 2 sont tous les nombres finissant par les chiffres 0, 2, 4, 6, 8. 
	Exemple : 254  254 finit par 4.
                             254 est un multiple de 2.

 Les multiples de 3 sont reconnaissables en additionnant tous leurs chiffres. On retrouve alors un résultat de la table de 3 (3, 6, 9).
Exemple : 321  3 + 2 + 1 = 6. 
                 		6 est dans la table de 3. 
                 		321 est un multiple de 3.

 Les multiples de 4 sont reconnaissables en regardant les deux derniers chiffres du nombre qui doivent être un résultat de la table de 4.
	Exemple : 1 536  1 536 finit par 36.
                              36 est dans la table de 4.
                              1 536 est un multiple de 4

 Les multiples de 5 se terminent par 0 ou 5.
	Exemple : 355  355 finit par 5.
                             355 est un multiple de 5.

 Les multiples de 9 sont reconnaissables en additionnant tous leurs chiffres. On retrouve alors 9 comme résultat.
Exemple : 4 878  4 + 8 + 7 + 8 = 27  2 + 7 = 9
                 		      4 878 est un multiple de 9.

 Les multiples de 10 sont tous les nombres qui finissent par 0.
	Exemple : 680  680 finit par 0.
                             680 est un multiple de 10.



Pour les CM2 : 

Pour vérifier si un nombre est un multiple d’un autre nombre, il suffit de diviser le grand nombre par le petit et que ça tombe juste (sur un nombre entier).

	Exemples : 1/ 527 multiple de 7 ? ……
			 527 : 7 = 75,28… 
			 Donc 527 n’est pas un multiple de 7.
		       2/ 525 multiple de 7 ? …….
			 525 : 7 = 75
			 Donc 525 est un multiple de 7.
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Comprendre, écrire et lire une fraction

Vocabulaire :

Les fractions sont de « nouveaux » nombres qui permettent de remédier aux insuffisances des nombres entiers, en particulier pour exprimer des mesures.

       3  numérateur (indique le nombre de parts prises en compte)
       4  dénominateur (est la partie de la fraction qui indique en combien de parties l’unité est divisée)

Les représentations simples :
[image: ][image: ]1 est le numérateur. 

1 u
4

u


                                                           
                                                                                                                    

[image: ]4 est le dénominateur.
Il indique que l’on a partagé3 est le numérateur.
3 u
4

l’unité en 4 parts égales.


________________________
[image: ]1 u
3
1 est le numérateur.

[image: ]u


[image: ]2 u
3
 2 est le numérateur.


3 est le dénominateur.
[image: ]Il indique que l’on a partagé4 est le numérateur.
4 u
3

l’unité en 3 parts égales. 





Les fractions remarquables :
[image: ]1 = un demi
2
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1 = un tiers
3


[image: ]
1 = un quart
4





Lire une fraction :

	demis
	1 se lit « un demi »
2
	2 se lit « deux demis »
2
	3 se lit « trois demis »
2

	tiers
	1 se lit « un tiers »
3
	2 se lit « deux tiers »
3
	3 se lit « trois tiers »
3

	quarts
	1 se lit « un quart »
4
	2 se lit « deux quarts »
4
	3 se lit « trois quarts »
4

	cinquièmes
	1 se lit 
5 « un cinquième »
	3 se lit 
5 « trois cinquièmes »
	7 se lit 
5 « sept cinquièmes »

	huitièmes
	1 se lit 
8 « un huitième »
	7 se lit 
8 « sept huitièmes »
	11 se lit 
 8 « onze huitièmes »

	dixièmes
	 1  se lit 
10 « un dixième »
	 9  se lit 
10 « neuf dixièmes »
	13  se lit 
10 « treize dixièmes »
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Fractions sur une droite graduée

Si le numérateur est plus petit que le dénominateur, la fraction est plus petite que 1.
0                                               1                                                  2

2 < 1
3

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	




Si le numérateur est égal au dénominateur, la fraction est égale à 1.
0                                                   1                                                   2

4 = 1
4

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	




Si le numérateur est plus grand que le dénominateur, la fraction est plus grande que 1.
0                                                     1                                                     2



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	8 > 1
5
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Fractions égales, comparaison de fractions 
et opérations de fractions

Fractions égales :6
6

        1       2               4                                                10 
        6       6                6                                                 6 

0                                                   1                                                   2

       1               2               3                                5                                    
       3               3               3                                3                                     
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Comparaison de fractions : 

Il est préférable de comparer des fractions qui ont le même dénominateur. Alors, il suffit de comparer leurs numérateurs.

                               2 < 4 < 6 < 8               13 > 11 > 8 > 5 > 2
                               5    5     5     5                9      9      9    9     9 

Pour les CM2 : 

Additions et soustractions de fraction : 

On ne peut ajouter ou soustraire que des fractions ayant le même dénominateur ; alors, on ajoute ou on soustrait les numérateurs et on garde le dénominateur.

         1 + 5 + 2 = 8 		 7 – 2 = 5
         5    5    5     5                  9    9    9 
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Fractions décimales

Les fractions qui ont pour dénominateur 
10, 100, 1 000… sont des fractions décimales.
0       1        2       3       4        5

 1.  un dixième (unité partagée en 10)
10

10 dixièmes = 1 unité  10 = 1
                                         10

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	




 1.  
10

0                                             1        


	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	 4    5.
10  10

	
	
	
	
	
	
	10
10

	


 1...  un centième (unité partagée 
100       en 100)

100 centièmes = 1 unité  100 = 1
                                             100
10 centièmes = 1 dixième   10 = 1
                                               100  10




  1..      
100
 4                                             5.
10                                           10                                                     



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	 45.
100

	
	
	
	
	
	
	





23 est une fraction décimale. On peut écrire : 23 = 20 + 3 = 2 + 3
10                                                                       10    10   10         10

354 est une fraction décimale. 
100  				On peut écrire : 354 = 300 + 54 = 3 + 54
                                                                         100    100    100        100 



[image: ]Toutes les fractions ne sont pas des nombres décimaux. 
Exemple :
1 = 0,33333333333 n’est pas
  3        une fraction décimale.








Pour les CM2 :
[image: ]

  1. ..  un millième (unité partagée 
1000       en 1000)

1000 millièmes = 1 unité  1000 = 1
                                              1000
100 millièmes = 1 dixième   100 = 1
                                                 1000  10

 46.
100



   1  .
1000
 460.
1000
 450.
1000



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	 456.
1000

	
	
	
	
	
	





Une fraction décimale peut-être inférieure à 1, égale à 1 ou supérieure à 1.

	               44 < 1           100 = 1               341 > 1
                          100                100                     100         

Une fraction décimale peut être décomposée :

 234 =  200 +  30 +  4 .. = 2 +  3. +   4...
1000   1000  1000 1000   10  100   1000
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Des fractions décimales aux nombres décimaux

Ecriture à virgule : 

Les nombres écrits sous la forme d’une fraction décimale sont les nombres décimaux. Ils admettent une autre écriture qui s’appelle écriture à virgule.

23 = 2,3  se lit « deux unités et trois dixièmes » ou 
10                        « deux virgule trois dixièmes »

       2 unités            3 dixièmes
(partie entière)   (partie décimale)

354 = 3,54  se lit « trois unités et cinquante-quatre centièmes » ou
100                          « trois virgule cinquante-quatre centièmes »

       3 unités            54 centièmes
 (partie entière)  (partie décimale)

     5214 = 5,214  se lit « cinq unités et deux-cent-quatorze millièmes » ou
     1000                            « cinq virgule deux-cent-quatorze millièmes »

       5 unités         214 millièmes
 (partie entière)  (partie décimale)











Tableau de numération : 

Le tableau de numération se complète ainsi :

	centaines
	dizaines
	unités
	dixième
	centième
	millième
	

	100
	10
	1
	.1.
10
	..1..
100
	…1…
1000
	

	
	
	2
	3
	
	
	A

	
	
	2
	5
	4
	
	B

	
	1
	5
	1,
,
,

	2
	4
	C



Un nombre décimal peut s’écrire de différentes façons : 

Exemple A : 2,3 = 23 = 2 + 3 = 2 + 0,3
                              10          10

Exemple B : 3,54 = 354 = 3 + 54 = 3 + 5 + .4. = 3 + 0,5 + 0,04
                                100          100        10   100

Exemple C : 15,124 = 15124 = 15 + 124 = 10 + 5 + 1 +  2.  +.4.. 
                                     1000             1000                 10  100 1000

 

Entre deux nombres entiers, on peut placer une infinité de nombres décimaux.
Exemple : Entre 6,7 et 6,8, on peut trouver 6,75 mais aussi 6,72 ; 6,794…
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Comparer et encadrer des nombres décimaux

Comparaison :

Pour comparer deux nombres décimaux avec leur écriture à virgule :

 On compare leur partie entière.
Le plus grand est celui qui a la plus grande partie entière.

Exemple : 3,59 < 4,1  car 3 unités < 4 unités

	 S’ils ont la même partie entière, on compare les chiffres de la partie décimale :
· D’abord les chiffres des dixièmes : 

Exemple : 4,7 > 4,68 car 7 dixièmes > 6 dixièmes

· S’ils possèdent le même chiffre des dixièmes, on compare le chiffre des centièmes : 

Exemple : 8,34 < 8,35 car 4 centièmes < 5 centièmes

· S’ils possèdent les mêmes chiffres des dixièmes et des centièmes, on compare le chiffre des millièmes : 

Exemple : 6,518 > 6,513 car 8 millièmes > 3 millièmes

Pour les CM2 :

Pour comparer des nombres décimaux, on considère d’abord la partie entière, puis les dixièmes, puis les centièmes, etc…

	Exemple : 16,032 > 6,32 > 6,3 > 6,03



Encadrement :

Pour encadrer un nombre décimal entre deux nombres entiers consécutifs, on repère sa partie entière.

Exemples : 6 < 6,48 < 7
         		       0 < 0,7 < 1

Pour les CM2 :

Un nombre décimal peut aussi être encadré par :
	 deux nombres décimaux à un chiffre après la virgule consécutifs.
	
	Exemple : 3,4 < 3,461 < 3,5

 deux nombres décimaux à deux chiffres après la virgule consécutifs.
	
	Exemple : 3,46 < 3,461 < 3,47
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La proportionnalité

[image: ]Une situation est de proportionnalité si la valeur d’un objet est le même quel que soit le nombre d’objets.Si la valeur de l’objet varie avec le nombre d’objets, ce n’est pas une situation de proportionnalité.



          On dispose d’un sac de billes identiques.
On connait la masse de 3 billes (51g) et de 5 billes (85g).

Il existe plusieurs manières de résoudre des problèmes de proportionnalité en fonction des valeurs mises en jeu : 
Quelle est la masse de 8 billes ? de 2 billes ?
Utilisons la linéarité additive et soustractive : somme et différence :
• 8 billes = 3 + 5 donc 51 + 85 = 136 g  La masse de 8 billes est de 136 g.
• 2 billes = 5 – 3 donc 85 – 51 = 34 g  La masse de 2 billes est de 34 g.
Quelle est la masse de 21 billes ? de 500 billes ? 125 billes ?
Utilisons la linéarité multiplicative : multiple et diviseur :
• 21 billes, c’est 7 fois plus que 3 billes donc 51 g x 7 = 357 g 
	 La masse de 21 billes est de 357 g.
• 500 billes, c’est 100 fois plus que 5 billes donc 85 g x 100 = 8 500 g 
	 La masse de 500 billes est de 8 500 g.
• 125 billes, c’est le quart de 500 billes donc 8 500 g : 4 = 2 125 g 
	 La masse de 125 billes est de 2 125 g.
Quelle est la masse de 1 bille ? 
Utilisons le passage à l’unité :
• Pour trouver la masse d’une bille, il faut diviser 51 g par 3 ou 85 g par 5 donc 51 : 3 = 17 g ou 85 : 5 = 17 g  La masse de 1 bille est de 17 g.

Pour les CM2 : 

Des nombres (organisés dans un tableau) sont proportionnels entre eux si on peut passer des nombres de la première ligne (ou colonne) aux nombres de la deuxième ligne (ou colonne) en multipliant ou divisant par le même nombre.
17 est le coefficient
 de proportionnalité
x 17

	Nombre de 
billes
	3
	5
	8
	2
	21
	500
	125
	87

	Masse (g)
	51
	85
	136
	34
	357
	8500
	2125
	1479
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Fonctions numériques

Pour les CM2 : 

On peut représenter une fonction numérique sous la forme de tableau ou de graphique.
x 5,1


	Distance (en km)
	Consommation (en L)

	100 km
	5,1 L

	200 km
	10,2 L

	300 km
	15,3 L

	400 km
	20,4 L


Tableau : 





Graphique : 
[image: ]
Comme ci-dessus, certaines fonctions conservent les mêmes rapports (proportions) entre les nombres. Ce sont des situations de proportionnalité.
Dans le graphique, tous les points sont alignés sur l’origine.
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Les pourcentages

Pour les CM2 : 

Un pourcentage indique la part d’un tout, s’il y avait 100…

Exemple : 30 % =  30  = 30 : 100 = 0,30 = 30 pour 100.
                              100

Dans pourcentage, on entend « pour cent ». Quelle que soit la quantité donnée, on la ramène toujours à 100 unités.

Exemple : 30 % de 250 = 250 x 30 = 250 x 30 = 7 500 = 75
                                                   100        100         100
	Valeur
	250
	?

	%
	100
	30


                                       = 250 x 0,30 = 75 



Il ne suffit pas de calculer le pourcentage. Il faut se poser la question : « Que dois-je faire de ce pourcentage ? » :
 Le laisser tel quel (c’est ce dont j’ai besoin).
	Exemple : Calculer 30 % de 250 €.
	Valeur €
	250
	?

	%
	100
	30


               30 % de 250 = 75 €


 L’enlever au nombre de départ (remise, réduction…)
	Exemple : 30 % de réduction sur 250 € signifie qu’on enlève 30 % à la quantité de départ.
			 30 % de 250 = 75 €
 250 – 75 = 175 €
	Valeur €
	250
	?

	%
	100
	30


 -            =     ?


	



 L’ajouter au nombre de départ (augmentation, taxe…)
		Exemple : 30 % d’augmentation sur 250 € signifie qu’on ajoute 30 % à la quantité de départ.
			 30 % de 250 = 75 €
 250 + 75 = 325 €
	Valeur €
	250
	?

	%
	100
	30


 +            =     ?




Parfois on demande de chercher le pourcentage.
	Exemple : J’ai économisé 75 € sur l’achat de ma veste, quel est le pourcentage de réduction, cela signifie que l’on cherche un pourcentage.
		 (100 x 75) : 250 = 30 %
	Valeur
	250
	75

	%
	100
	?





Pour conclure, un calcul de pourcentage est une situation de proportionnalité. Cela consiste à comparer une quantité à la valeur 100.
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Les probabilités

L’échelle des probabilités :
[image: ]
Impossible : Cela ne peut jamais arriver. Par exemple, obtenir un 7 en lançant un dé à 6 faces, c'est impossible.

Certain : Cela arrive toujours. Par exemple, obtenir un nombre entre 1 et 6 en lançant un dé à 6 faces, c'est certain.

Une chance sur deux : Cela a autant de chance d'arriver que de ne pas arriver. Par exemple, obtenir pile en lançant une pièce équilibrée.

Peu probable : Cela a moins d'une chance sur deux d'arriver. Par exemple, obtenir un 1 en lançant un dé.

Probable : Cela a plus d'une chance sur deux d'arriver. Par exemple, obtenir un chiffre pair en lançant un dé.

Vocabulaire : 

Un événement : C’est quelque chose qui peut se produire ou non. Par exemple, 'Le soleil se lèvera demain'. C'est un événement. Est-ce que vous pensez que c'est certain, probable, peu probable, ou impossible ? "Oui, c'est certain. Le soleil se lève tous les jours."

Les issues : Ce sont tous les résultats possibles quand on fait quelque chose dont on ne connaît pas le résultat à l'avance. Par exemple, 'Pile' et 'Face' sont les issues possibles de l’événement : 'Je lance une pièce de monnaie'

Le hasard : C'est quand on ne peut pas prédire ce qui va arriver. Par exemple, "Quand je lance la pièce, est-ce que je sais à l'avance si elle va tomber sur pile ou sur face (si la pièce n’est pas truquée), "Non, on ne peut pas savoir avec certitude. C'est le hasard. 

Calcul de la fréquence : 

Exemple : "Vous allez travailler par deux. Vous allez lancer la pièce 20 fois (10 fois chacun) et notez chaque résultat dans le tableau (P pour pile, F pour face)." 

[image: ]

La fréquence : C’est le nombre de fois où la classe a obtenu pile, divisé par le nombre total de lancers (20 × nombre de binômes). Le résultat s’écrit sous forme de fraction.

Arbre des possibilités :

Exemple : "Quelles sont toutes les issues possibles quand on lance deux pièces ?"
[image: ]
Arbre des possibilités : 
[image: ]
L’arbre des possibilités : C’est toutes les issues possibles d’un événement donné.
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Addition et soustraction de nombres entiers

Addition avec des nombres entiers :

Une addition sert à calculer une somme (on cherche un "tout" ou on "ajoute") 

Pour poser une addition en colonne, il faut veiller à placer :
 les unités sous les unités.
 les dizaines sous les dizaines.

 les centaines sous les centaines.Il faut placer correctement les chiffres en colonnes lorsque tu poses une addition. Un chiffre par carreau sur ton cahier.

	 etc..

              cm dm  um   c     d     u 
[image: ]
                                 
                    5     2     4     9     2
           +                     6     7     8
           +              3     5     6     0
                    5     6     7     3     0
					52 492 + 678 + 3 560 = 56 730

           
              













Soustraction avec des nombres entiers : 

Une soustraction sert à calculer un écart entre deux nombres, c'est chercher la différence entre le plus grand et le plus petit de ces nombres. 
          
Pour poser une soustraction en colonne, il faut veiller à placer :
 les unités sous les unités.
 les dizaines sous les dizaines.

 les centaines sous les centaines.Il faut bien respecter la disposition des chiffres en colonne avec le plus grand nombre en haut.


	 etc..

              cm dm  um   c     d     u Rappel : 23
            - 95

[image: ]
                            8     0     7     5        1                   1

 1                1

            -                      4     3     6					
                             7     6     3     9
8 075 – 436 = 7 639






[image: ]
On peut vérifier le résultat d’une soustraction en faisant l’addition qui lui correspond.
Exemple : 
7 639 + 436 = 8 075














[image: ]C2
Multiplication de nombres entiers

Une multiplication sert à calculer un produit, quand on a plusieurs fois le même nombre.

Pour effectuer une multiplication avec un nombre de deux chiffres : je pense à la valeur de chaque chiffre : 
Exemple : 48 = 40 + 8 

Pour calculer : 267 x 48 :

 On peut faire des calculs intermédiaires :

267 x 48 = (267 x 40) + (267 x 8) = 10 680 + 2 136 = 12 816

                            2 6 7                  2 6 7            
                          x      8               x    4 0                                                           
                         2 1 3 6	 1 0 6 8 0		

 Ou tout regrouper (+ vite) :
			Etape 1 : colonne des unités 
267 x 8 = 2 136

Etape 2 : colonne des dizaines 
267 x 40 = 10 680

Etape 3 : je termine la multiplication en additionnant les deux résultats. 
267 x 48 = 2 136 + 10 680 
               = 12 816

              cm dm  um   c     d     u 

5
5
2
2


                                    2    6     7
            x                           4     8

                             2     1    3     6
                      1     0     6    8     0
                      1     2     8    1     6
Attention aux retenues !
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267 x 48 = 12 816
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Division de nombres entiers

Une division permet de résoudre des problèmes de partage. 

Vocabulaire :

dividende   diviseur
                  quotient
                  (=résultat)
        reste

Division à un chiffre :		
1ère étape : Je commence à diviser les centaines.

Dans 9, combien de fois 4 ?
2 fois, car 2 x 4 = 8 (3 x 4 = 12 : trop grand !) je pose 2 au quotient et je calcule le reste : 9 - 8 = 1

   9  5  2      42 x 4

 - 8            2 . .
   1

   
   9  5  2      42ème étape : Je continue par les dizaines.

J’abaisse le 5 des dizaines.
Dans 15, combien de fois 4 ?
3 fois, car 3 x 4 = 12 (4 x 4 = 16 : trop grand !) je pose 3 au quotient et je calcule le reste : 15 – 12 = 3

 - 8            2 3 .3 x 4

   1  5
 - 1  2
   0  3

   9  5  2      43ème étape : Je termine avec les unités.

J’abaisse le 2 des unités.
Dans 32, combien de fois 4 ?
8 fois, car 8 x 4 = 32 je pose 8 au quotient et je calcule le reste : 32 - 32 = 0

 - 8            2 3 8 
   1  5La bibliothécaire peut acheter 238 livres de poches.

 - 1  2
   0  3  2
  -    3  2
[image: ]    0  0  0

0 0Le reste doit toujours être plus petit que le diviseur, sinon on s'est trompé, le nombre peut encore être partagé !

952 : 4 = 238 reste 0
8 x 4

[image: ]On peut vérifier le résultat d’une division en faisant la multiplication qui lui correspond.
Exemple : 
238 x 4 = 952


Division à plusieurs chiffres :






Division à plusieurs chiffres : 
Pour trouver rapidement la multiplication, on arrondi le diviseur à la dizaine la plus proche. Ici 43 proche de 40, on utilise la dizaine 4 donc la table de 4. 





Dans le dividende, on prend le nombre des dizaines. Ici 23.
Dans 23, combien de fois 4 ?
5 fois, car 5 x 4 = 20 je pose 5 au quotient et je calcule la multiplication 5 x 43 = 215.


            5 x 43

            2 3 2 7   4 3    1
1

          - 2 1 5      5 44 x 43

            0 1 7 7
          -    1 7 2Dans le dividende, on prend le nombre des dizaines. Ici 17.
Dans 17, combien de fois 4 ?
4 fois, car 4 x 4 = 16 je pose 4 au quotient et je calcule la multiplication 4 x 43 = 172.


               0 0 5



[image: ]
2 327 : 43 = 54 reste 5

Le reste doit toujours être plus petit que le diviseur, sinon on s'est trompé, le nombre peut encore être partagé !





[image: ]
On peut vérifier le résultat d’une division en faisant la multiplication qui lui correspond.
Exemple : 
(54 x 43) + 5 = 2 327







[image: ]C4
Opérations de nombres décimaux

Addition avec des nombres décimaux : 

Pour poser une addition de nombres décimaux en colonne, il faut veiller à placer :
 les unités sous les unités.
 les dixièmes sous les dixièmes.
 les centièmes sous les centièmes.
	 etc..
 en prenant soin d’aligner les virgules sous les virgules.


                c    d     u    dixième   centième  millièmeIl faut veiller à ce que les virgules soient sous les virgules.

[image: ]
                        
                2    6    1   ,  7
           +         5    2
           +               3   ,  4     5
                3    1    7   ,  1     5  
					261,7 + 52 + 3,45 = 317,15

           
              

Soustraction avec des nombres décimaux : 

Pour poser une soustraction de nombres décimaux en colonne, il faut veiller à placer :
 les unités sous les unités.
 les dixièmes sous les dixièmes.
 les centièmes sous les centièmes.
	 etc..
 en prenant soin d’aligner les virgules sous les virgules.




Il faut veiller à ce que les virgules soient sous les virgules.


[image: ]                c    d     u    dixième   centième  millième

                      5     6  ,  9     0        1                   1

 1                1

           -                 8  ,  3     7
                      4     8  ,  5     3  
					56,9 – 8,37 = 48,53


[image: ]

On peut vérifier le résultat d’une soustraction en faisant l’addition qui lui correspond.
Exemple : 
48,53 + 8,37 = 56,9










Multiplication avec des nombres décimaux : 

Pour effectuer une multiplication de nombres décimaux, on effectue d’abord la multiplication sans s’occuper de la virgule. Ensuite, on place la virgule au résultat de façon que ce résultat ait le même nombre de chiffres décimaux que le nombre décimal qui était à multiplier.


                c    d     u    dixième   centième  millièmeIl y a deux chiffres des décimaux dans la multiplication donc il y a deux chiffres après la virgule dans le résultat.


                             4  ,  3      52 3

           x                6
[image: ]                      2     6  ,  1      0  
					4,35 x 6 = 26,10






Pour les CM2 : 

Division : dividendes et quotients décimaux :

1/
            2 6,4     6Lorsqu’un dividende est décimal, on pose la virgule au quotient juste avant d’abaisser le chiffre des dixièmes.


          - 2 4       4,4
            0 2 4
          -    2 4
               0 0 

2/
            1 7         4
          - 1 6        4,25Un dividende et un diviseur entiers peuvent donner un quotient décimal exact.


            0 1 0  1
1

          -        8
               0 2 0
             -    2 0
                  0 0 
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Mesures de longueurs

L’unité légale de mesure des longueurs est le mètre.

Les longueurs sont exprimées dans des mesures adaptées à la situation.
	Exemples : Une longue distance s’exprime en kilomètres.
                               L’épaisseur d’une carte s’exprime en millimètres.

Les unités de longueur :
x 1 000
x 1 000


x 100
x 100


x 10
x 10

 
	km
	hm
	dam
	m
	dm
	cm
	mm

	kilomètre
	hectomètre
	décamètre
	mètre
	décimètre
	centimètre
	millimètre
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: 10

: 100


: 1 000



Les unités de longueur commencent par un préfixe (kilo, hecto, déca …). Ils ont une signification bien précise. 

[image: ]
Exemples : 1 km = 1 000 m		1 m = 10 dm	       1 m = 0,1 dam
                   1 hm = 100 m		1 m = 100 cm	       1 m = 0,01 hm
                   1 dam = 10 m		1 m = 1 000 mm    1 m = 0,001 km

[image: ]M2
Mesures de masses

L’unité légale de mesure des masses est le gramme.

Les unités de masse : 
x 1 000
x 1 000


x 100
x 100


x 10


	T
	q
	
	kg
	hg
	dag
	g
	dg
	cg
	mg

	Tonne
	quintal
	
	kilogramme
	hectogramme
	décagramme
	gramme
	décigramme
	centigramme
	milligramme
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: 10


: 100


: 1 000


Exemples : 1 g = 0,1 dag		1 g = 10 dg	        1 q = 100 kg
                   1 g = 0,01 hg		1 g = 100 cg	        1 T = 1 000 kg
                   1 g = 0,001 kg		1 g = 1 000 cg                 

Pour effectuer une pesée, on peut utiliser une balance Roberval et des masses marquées.
[image: http://www.jerevise.fr/wp-content/uploads/2012/04/peser-balance-roberval.png][image: Des masses marquées pour peser une masse]



La pesée est réalisée lorsque les deux plateaux sont à la même hauteur, et 
l’aiguille verticale : la balance est en équilibre.
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Mesures de contenances

L’unité légale de mesure des contenances est le litre.

Les unités de contenance :
x 1 000


x 100
x 100


x 10
x 10

 
	
	hL
	daL
	L
	dL
	cL
	mL

	
	hectolitre
	décalitre
	litre
	décilitre
	centilitre
	millilitre
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: 10

: 100




Exemples :                  		1 L = 10 dL	       1 L = 0,1 daL
                   1 hL = 100 L		1 L = 100 cL	       1 L = 0,01 hL
                   1 daL = 10 L		1 L = 1 000 mL     
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Mesures de durées

Les mesures du temps :

Milliseconde, dixième de seconde, seconde, minute, heure, jour, semaine, mois, trimestre, semestre, année, décennie, siècle, millénaire.

L’année :

Une année compte 365 jours ou 366 jours les années bissextiles (tous les 4 ans : 2004, 2008, 2012, 2016, 2020, 2024, 2028..)

 Une année est composée de 52 semaines et 12 mois :
 Janvier : 31 jours
 Février : 28 jours ou 29 jours les années bissextiles
 Mars : 31 jours
 Avril : 30 jours
 Mai : 31 jours
 Juin : 30 jours
 Juillet : 31 jours
 Août : 31 jours
 Septembre : 30 jours
 Octobre : 31 jours
 Novembre : 30 jours
 Décembre : 31 jours

Lire l’heure : 

Un jour dure 24 heures.


Les 12 premières heures correspondent au matin, les 12 dernières à l’après-midi.
Le cadran à aiguille ne comporte que 12 graduations (au lieu de 24).
Ainsi, après 12 heures (midi), quand la petite aiguille arrive à 1, on dit qu’il est 13 h.

- Pour trouver l’heure de l’après-midi, j’ajoute 12 h à l’heure du matin.
-  La petite aiguille indique les heures.

-  La grande aiguille indique les minutes. Quand la grande aiguille passe d’un chiffre à l’autre, il s’est passé 5 minutes.

Les mesures de durées :

Une heure = 60 minutes = 3 600 secondes      	

Une minute = 60 secondes

Rappel :
  un quart d’heure = 1 h = 15 min   	trois quart d’heure = 3 h = 45 min
                                 4                                                          4

une demi-heure = 1 h = 30 min
                                                              2

   un dixième d’heure = 1. h = 6 min      
  10                  

un centième d’heure = .1. h = 36 s
                                                                       100
Calcul d’une durée :

 Les « sauts » :

On peut utiliser une procédure de « sauts » en s’appuyant sur des points « faciles ».

Exemple : Combien de temps dure le trajet d’un train qui part à 6 h 25 min et arrive à 9 h 10 min ?


                   35 min                 2 h               10 min
6 h 25 min            	7 h 		9 h 		9 h 10 min
Le trajet dure 2 h 45 min.


35 min + 2 h + 10 min = 2 h 45 min 

 Les opérations :

               Addition :                                              Soustraction : 

                    
    1 h 17 min 33 s			
+  2 h 48 min 29 s				3 h 47 min 50 s
    3 h 65 min 62 s			        -   1 h 52 min 30 s
                         				                  20 s
                        Impossible il faut 		           Impossible il faut
                        faire une conversion.		           faire une conversion.
     3 h 65 min 62 s			           2 h 107 min
   +1  +  1      - 60			          -1   +60	
     4 h 66 min 02 s                                        	3 h 47 min 50 s
         - 60		  		         -  1 h 52 min 30 s
           06 min					1 h  55 min 20 s

      = 4 h 06 min 02 s                                    = 1 h 55 min 20 s


Chaque unité se calcule séparément en commençant toujours par les secondes.
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La monnaie : L’Euro

L’euro est la monnaie officielle de 20 pays de l’Union Européenne (en 2023).

Les billets et les pièces d’euros :

 Sept billets en euros :

[image: ] [image: ] [image: ] [image: ]

[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]       Pour faire 1 €, 
il faut 100 centimes d’euros.



 Deux pièces en euros :

 [image: ] [image: ]

 Les pièces de centimes d’euros :

 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]

Les fractions d’euro :

1 € = 50 cents	     	1 € = 25 cents   	1 € = 20 cents     	
2		     	4               		5                         

 1 € = 10 cents		1 € = 2 cents		1 € = 1 cent
10		           50		          100

[image: ]M6
Mesures de longueurs

Pour les CM2 :

Les unités d’aires :

x 1 000 000
x 1 000 000

x 10 000

x 10 000


x 100
x 100

 
	km²
	hm²
	dam²
	m²
	dm²
	cm²
	mm²

	kilomètre carré
	hectomètre carré
	décamètre carré
	mètre 
carré
	décimètre carré
	centimètre carré
	millimètre carré

	
	ha : hectare
	a : 
are
	ca : centiare
	
	
	


: 100


: 10 000

: 1 000 000



Exemples : 1 m² = 100 dm²		
                   1 m² = 10 000 cm²	
                   1 m² = 1 000 000 mm²

                   1 m² = 0,01 dam²		1 km² = 1 000 000 m²
                   1 m² = 0,0001 hm²	1 hm² = 10 000 m²
                   1 m² = 0,000001 km²	1 dam² = 100 m²

Les unités agraires :

ha : hectare    a : are    ca : centiare
· 1 ha = 10 000 m²
· 1 a = 100 m²
· 1 ca = 1 m²
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Les angles

[image: ]
Tout angle pouvant se superposer à l’angle droit d’une équerre est un angle droit à 90°.

[image: ]
     

Un angle plus petit que l’angle droit est un angle aigu.


[image: ]

Un angle plus grand que l’angle droit est un angle obtus.

[image: ]

Un angle plat mesure deux angles droits soit 180°.


Pour les CM2 : 

L’angle est l’écart entre deux droites qui se coupent. 
[image: ]
[image: ]



    L’angle xOy 


[image: ]G2
Droites perpendiculaires et droites parallèles

Droites perpendiculaires :

Pour tracer une droite perpendiculaire à la droite (d1) qui passe par le point A, je dois placer l’équerre le long de la droite (d1) et la faire glisser jusqu’au point A.
Je trace ensuite la nouvelle droite, la droite (d2).(d2)

[image: http://lps13.free.fr/contenu/perso/DEF/equerre.gif]
A ● 






(d1)




Les droites (d1) et (d2) forment un angle droit, elles sont perpendiculaires. 
                      
                                                   (d1) ┴ (d2). 

Tu peux facilement construire toi-même une équerre en papier :

	[image: http://www.academie-en-ligne.fr/Ressources/5/CA03/MEDIAS/IMAG-a20127fc-8063-4dec-b1df-dad321caff8b.jpg]



	[image: http://www.academie-en-ligne.fr/Ressources/5/CA03/MEDIAS/IMAG-a20127fc-8063-4dec-b1df-dad321caff8b.jpg][image: http://www.academie-en-ligne.fr/Ressources/5/CA03/MEDIAS/IMAG-a20127fc-8063-4dec-b1df-dad321caff8b.jpg]
	[image: http://www.academie-en-ligne.fr/Ressources/5/CA03/MEDIAS/IMAG-a20127fc-8063-4dec-b1df-dad321caff8b.jpg]

	1. Je plie n’importe comment.
	2. Je replie en suivant ma première pliure.
	3. Mon équerre est prête…



Droites parallèles : 

Deux droites sont parallèles si la distance qui les sépare est toujours la même.

Si deux droites forment un angle droit avec une autre droite, alors elles sont parallèles.
(d3)
(d2)
(d1)
1,6 cm                                                                   1,6 cm








Les droites (d1) et (d2) forment un angle droit avec la droite (d3), elles sont parallèles. 

 (d1)    (d2).

Pour les CM2 : 

Propriétés : 1/ Deux droites sont perpendiculaires si elles se coupent en formant un angle droit.
	        2/ Deux droites perpendiculaires à une même droite sont parallèles entre elles. Deux droites parallèles ont toujours le même écart et elles ne se coupent jamais.
	        3/ On peut écrire : (d2) ┴ (d1) et  (d3) ┴ (d1) donc (d2)   (d3).
[image: ]
[image: ]G3
Les polygones et leurs cas particuliers

Un polygone est une région délimitée par plusieurs côtés qui forment une ligne brisée fermée.
[image: ]Cette figure n’est pas un  polygone.







Des polygones quelconques :

Un polygone possède autant de sommets que de côtés.
5 sommets


5 côtés





	Forme
	Nombre de sommets
	Nombre de côtés
	Nom


	

	3
	3
	Trigone ou Triangle

	

	4
	4
	Tétragone ou Quadrilatère

	

	5
	5
	Pentagone

	

	6
	6
	Hexagone

	

	8
	8
	Octogone

	[image: ]
	10
	10
	Décagone

	[image: ]
	100
	100
	Hectogone



Des polygones réguliers :

Un polygone régulier est un polygone dont tous les côtés ont la même longueur et dont tous les angles ont la même mesure.

On peut facilement les insérer dans un cercle.

 Quelques polygones réguliers :
O
O





Triangle équilatéral
  

                                                                 Hexagone régulier

Les triangles et leurs cas particuliers :

Un triangle est un polygone qui a 3 côtés (donc 3 sommets).
Un triangle rectangle                                        
1 angle droit 					          

Un triangle équilatéral                            
3 côtés égaux



Un triangle isocèle
2 côtés égaux










Pour les CM2 :

Un triangle possède trois côtés et trois sommets.
Une hauteur du triangle ABC.
A




C

H
B


Je trouve une hauteur du triangle en prenant la perpendiculaire au côté opposé passant par un sommet.

Propriétés des triangles :
[image: ]

Le triangle qui possède un angle droit est un triangle rectangle.
[image: ]


Un triangle qui possède deux côtés ayant la même longueur est un triangle isocèle.


[image: ]
Un triangle ayant trois côtés de la même longueur est un triangle équilatéral.


[image: ] 
Un triangle qui possède un angle droit et deux côtés de la même longueur est un triangle rectangle isocèle.


Le triangle rectangle isocèle et le triangle équilatéral sont deux triangles isocèles particuliers.

Les quadrilatères et leurs cas particuliers :

Un quadrilatère est un polygone qui a 4 côtés (donc 4 sommets).
[image: ]
Un rectangle
4 angles droits 				          
Un losange                           
4 côtés égaux


Un carré
4 angles droits
4 côtés égaux





Un parallélogramme





[image: ]
Un trapèze



Le carré est donc un rectangle particulier et un losange particulier






Pour les CM2 :

Propriétés des quadrilatères :
 
[image: ]Le losange est un quadrilatère dont les quatre côtés sont de même longueur.
   		AB = BC = CD = DA
On remarque que les diagonales du losange sont perpendiculaires.

[image: ]Le rectangle est un quadrilatère dont les quatre angles sont droits.
Il a les côtés opposés de la même longueur.
AB = DC ; AD = BC
On remarque que les diagonales du rectangle   sont de même longueur.



[image: ]Le carré est un quadrilatère dont les quatre côtés sont de même longueur et dont les quatre angles sont droits.
		AB = BC = CD = DA
Le carré est donc à la fois un losange particulier et un rectangle particulier.
Les diagonales du carré sont donc à la fois perpendiculaires et de même longueur.
On remarque aussi que le point O est toujours le milieu des diagonales [AC] et [BD].
[image: ]

Un trapèze est un quadrilatère qui a deux côtés opposés parallèles. 


[image: ]Un parallélogramme est un quadrilatère qui a les côtés opposés parallèles ; c’est donc un trapèze particulier.
Il a les côtés opposés de la même longueur.
AB = DC ; AD = BC














[image: ]G4
Le cercle


[image: ]Le cercle C est la ligne courbe rouge.

O est le centre du cercle.

[OA] est le rayon du cercle. Il correspond à l’ouverture du compas qui a permis de tracer le cercle.

[BC] est le diamètre. Il mesure le double du rayon.

Le diamètre d’un cercle est un segment de droite qui passe par le centre du cercle et dont les extrémités appartiennent au cercle.

Tous les points situés sur le cercle se trouvent à égale distance du centre O.

Pour les CM2 : 
[image: ]Une corde est un segment qui joint deux points d’un cercle.A


Un diamètre est une corde qui passe par le centre.

B



Un disque


   Un cercle




[image: ]G5
Construire une figure

Vocabulaire : 

1/ Un point est situé à l’intersection de deux traits.
                                                                          A
	Exemple : Le point A                 

2/ Une droite est infinie. On la trace à l’aide d’une règle. On peut la nommer de trois manières différentes.
	                                                 A
	Exemples : La droite (AB)                                               B

                               La droite (d)(d)


                               La droite (uv)u

v


3/ Un segment est un morceau de droite limité des deux côtés par des points appelés les extrémités.
	                                                 A
	Exemple : Le segment [AB]                                                        B


4/ Des points sont alignés quand je peux joindre tous les points en traçant une droite.B


      		       A				                     C	
                                              
	Exemple : Les points A, B et C sont alignés                                               

5/ Le milieu d’un segment :

Un segment est une portion, définie par deux points, d’une droite.
Segment [AB] = [AB]A

									B

On trouve le milieu O de [AB] tel que : AO = OB.
Pour cela, on peut utiliser une bande de papier pliée en deux, la règle ou le compas.B
O
A




6/ La diagonale : c’est un segment de droite qui joint deux sommets opposés.

Exemple : [AC] et [BD] sont les diagonales du rectangle ABCD.
     A                                             B


  


     D                                              C
    





7/ La médiane : c’est un segment de droite qui joint les milieux des côtés opposés. 

Exemple : [EF] et [GH] sont les médianes du rectangle ABCD.
     A                      E                      B


   G                                                  H


     D                      F                       C
    





	Exemple : [AI] est une des médianes du triangle ABC. 
                   A




C             I           B






8/ Les droites perpendiculaires : Ce sont des droites qui se coupent en formant un angle droit.

Pour tracer un angle droit on utilise une règle et une équerre.

Exemple : Trace la perpendiculaire à la droite (d1) qui passe par A.
[image: ]

9/ Les droites parallèles : Ce sont deux droites qui ne se coupent pas et qui ont toujours le même écart.

Pour tracer des droites parallèles on utilise une règle et une équerre.

	Exemple : Trace la droite (d2) parallèle à la droite (d1) qui passe par A.
[image: ]

10/ Le cercle : Pour tracer un cercle, on utilise un compas. La pointe sèche du compas se pique au centre du cercle. L’écartement du compas donne le rayon du cercle.


Exemple : Trace un cercle C de centre O et de 2 cm de rayon.
[image: ]


C



r = 2 cm
O






11/ Le triangle : Pour tracer un triangle, on utilise une règle et un compas.

	Exemple : Trace le triangle équilatéral ABC avec AB = 3 cm.
B
B






A                          C
A                          C
A                          C


2/ Ouvre ton compas de 3 cm. Place la pointe sèche sur A est trace l’arc de cercle. Puis, place la pointe sèche sur C est trace l’arc de cercle. Au croisement des deux arcs de cercle place le point B.
1/ Trace le segment 
[AC] qui mesure 3 cm 
à la règle.
         

3/ Trace [BA] et [BC]. Tu obtiens le triangle équilatéral ABC.





12/ Les quadrilatères : Pour tracer un quadrilatère, il existe différentes méthodes :
 Tu pourras utiliser la même technique que pour le triangle pour tracer le quatrième point par exemple. 
 Tu pourras aussi t’aider des droites parallèles ou perpendiculaires. 
[image: ] Tu pourras également te servir de ses diagonales ou de ses médianes. C’est pour cela que tu devras bien lire l’énoncé.




Pour les CM2 : 

Les propriétés des figures géométriques et en particulier des quadrilatères permettent d’effectuer leurs tracés.
On peut utiliser les propriétés des côtés, des angles et les propriétés des diagonales (parallèles, perpendiculaires, longueurs égales ou non…)
Pour tracer des quadrilatères, on peut utiliser la règle, l’équerre, mais aussi le compas.

Construire une figure :

Pour réaliser une construction en suivant un programme, je dois :
 Lire le programme entièrement,
 Réaliser le travail étape par étape en respectant les mesures, les formes et les actions.
 Faire attention au vocabulaire géométrique.
 Bien respecter les désignations lorsqu’il y a des lettres.
 Bien utiliser les instruments (crayon à papier bien taillé, règle, équerre, compas) pour obtenir des tracés soignés.
 Je peux réaliser dans un premier temps un tracé à main levée pour avoir une idée globale de la figure à construire.

Exemple : Le losange.
1/ Tracer un segment [BD] de 3 cm. Marque son milieu O.
2/ Par le milieu O de [BD], trace un segment [AC] de 5 cm perpendiculaire à [BD] et dont OA = OC.
3/ Joins deux à deux les points consécutifs : A et B ; B et C ; C et D ; D et A.
[image: ]
Pour les CM2 :

Agrandissement et réduction de figure : 

Pour agrandir ou réduire une figure, il faut agrandir ou réduire (dans les mêmes proportions) tous les segments de la figure.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


























[image: ]G6
Symétrie par rapport à un axe (symétrie axiale) 

Axes de symétrie : 

On dit que deux figures sont symétriques lorsqu’elles se superposent par pliage. Elles sont situées à égale distance de l’axe de symétrie.

Une figure peut posséder plusieurs axes de symétrie. L’axe de symétrie partage alors la figure en deux parties superposables.
[image: ][image: ]

[image: ]Cette droite rouge n’est pas un axe de symétrie. Si on plie la figure le long de la droite, les deux parties du rectangle ne vont pas se superposer !



[image: ]


Construire une figure par symétrie axiale :

Pour compléter ou construire une figure par symétrie axiale, on peut utiliser : 

           Le pliage               Le papier calque                Le quadrillage
[image: ]
[image: ][image: ]





Je plie la figure autour de l’axe et je complète par « transparence ».

Je prends des repères sur mon quadrillage en comptant le nombre de carreaux.
Je décalque la figure et l’axe, puis je retourne mon calque pour reproduire la figure en positionnant bien l’axe.






Pour les CM2 : 

La figure d est symétrique à la figure c par rapport à l’axe (d). Si on plie la feuille de papier suivant l’axe (d), les deux figures c et d se superposent.
[image: ]




















[image: Afficher l'image d'origine]G7
Solides et patrons

Les polyèdres :

Un polyèdre est un solide dont toutes les faces sont des polygones.

Pour décrire un polyèdre, on donne :
 le nombre et la nature des faces.
[image: ] le nombre d’arêtes et de sommets.
 un patron.

Exemple : Pyramide à base carrée
 1 face carrée et 4 faces triangulaires.
 8 arêtes et 5 sommets.

Les polyèdres remarquables :
[image: ][image: ]


  Cube                Pavé droit                  Pyramide                     Prisme
                                                         à base carrée                 

D’autres solides qui ne sont pas des polyèdres :
[image: ][image: ]

[image: ]



     Cône                                   Cylindre                                 Sphère 




Le cube :

[image: ]
Il existe plusieurs patrons pour le cube. Toutes ses faces sont des carrés.

	Exemples : 
[image: ]

Le pavé droit ou le parallélépipède rectangle : 

[image: ]
Il existe plusieurs patrons pour le parallélépipède rectangle. Toutes ses faces sont des rectangles.

	Exemple :
[image: ]









[image: ]G8
Le périmètre

Périmètre d’un polygone :

Pour calculer le périmètre d’un polygone quelconque (figure à plusieurs côtés), on additionne les mesures de ses côtés.

Exemple : Périmètre = 2 cm + 2,5 cm + 1,5 cm + 3,5 cm 
                                    + 1,5 cm = 11 cm
2,5 cm
C

Le périmètre du polygone ABCDE mesure 11 cm.

2 cm

1,5 cm
B
A


1,5 cm
D

3,5 cm
E


Périmètre du carré et du rectangle : 

 Le périmètre d’un carré s’obtient en multipliant la mesure d’un côté par 4.

Périmètre d’un carré = c x 4

Exemple : Périmètre = 2 x 4 = 8 cm                                                                                     
G
H
c = 2 cm
J

Le périmètre du carré GHIJ mesure 8 cm.





I






 Le périmètre d’un rectangle se calcule en additionnant ses deux longueurs (L) et ses deux largeurs (l).

Périmètre d’un rectangle = L + L + l + l = (L + l) x 2

Exemple : Périmètre = (4+4) + (2+2) = (4+2) x 2 = 12 cm                                                                  
                                                                           4 cm
L
K


Le périmètre du rectangle KLMN mesure 12 cm.

.2 cm


N
M
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L’aire

Vocabulaire :

L’aire c’est la surface, l’intérieure d’une figure.

On peut exprimer l’aire à l’aide d’une unité d’aire.

[image: ]Exemples : 

L’aire de la surface A est égale à 12 u.

L’aire de la surface B est égale à 14 u.



Ne pas confondre « aire » et « périmètre ».
L’aire et le périmètre ne sont pas liés entre eux.
Deux surfaces peuvent avoir des aires différentes et un même périmètre.
Deux surfaces peuvent avoir des périmètres différents et une même aire.




[image: ]





[image: ]
	
	C
	D
	E

	Périmètre
	8
	8
	10

	Aire
	3
	4
	4







C et D ont le même périmètre mais pas la même aire.

D et E ont la même aire mais pas le même périmètre.


Pour les CM2 :

Il ne faut pas confondre le périmètre qui mesure le tour de la figure et l’aire qui mesure la surface de la figure.

Le périmètre est une longueur et se mesure par exemple en mètres (m).

L’aire est une superficie et se mesure par exemple en mètres carrés (m²).

L’aire du carré et du rectangle :
                           L


     l
c


                       
                        A = c x c                                                       A = L x l



Exemple : Aire = 2 x 2 = 4 cm²                                                                                     
G
H
c = 2 cm
J

L’aire du carré GHIJ mesure 4 cm².





I


Exemple : Aire = 4 x 2 = 8 cm²                                                                  
                                                                           4 cm
L
K


L’aire du rectangle KLMN mesure 8 cm².

.2 cm


N
M

Les mesures d’aires :

Les principales unités d’aires sont le m², le cm², le km².





[image: Bean Man Clipart #1]
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P2 Utiliser les schémas en barres
P3 Lire un tableau 
P4 Lire un graphique 


[bookmark: _Hlk171783885][image: Afficher l'image d'origine]P1
Choisir la bonne opération

 Pour calculer une somme : ajouter ou assembler une quantité à une autre on utilise une addition.
 
 Pour calculer un écart (ou une différence) : retrancher ou enlever une quantité à une autre, on utilise une soustraction.

 Pour calculer un produit, quand on a plusieurs fois le même nombre ou qu’on le répète, on utilise la multiplication.

 Pour calculer un partage, quand on coupe une quantité, on utilise la division.
	
Exemple : Choisissons la bonne opération.
[image: ]









Le même mot employé dans différentes situations peut conduire à des opérations différentes.

[image: ]





	Exemple :  
J’avais 20 billes. 
J’en ai maintenant 50.
Combien ai-je de billes en plus ?

Pierre a 8 billes.
J’en ai 5 de plus que lui.
Combien ai-je de billes ?



J’ai 13 billes.

J’ai fait une addition.

  5 0
- 2 0
  3 0

J’ai 30 billes en plus.

J’ai fait une soustraction alors que j’ai des billes en plus.

    8
+  5
 1 3

























[image: Afficher l'image d'origine]P2
Utiliser les schémas en barres


Une fois que j’ai choisi mon opération, je peux représenter le problème en dessin, puis je représente le problème sous forme d’un schéma en barres, je résous l’opération et j’écris la phrase réponse.

 Problème additif : J’assemble, je cherche le total. 
	Exemple : J’ai quatre roses dans un vase, deux roses dans un second vase et une rose dans le dernier. Combien y a-t-il de roses dans les vases ?

[image: ][image: ]4 + 2 + 1 = 6

Il y a 6 roses dans les vases.



 Problème soustractif : J’enlève, je cherche une partie.
	Exemple : J’ai six roses dans un vase. J’enlève les deux roses fanées. Combien reste-t-il de roses dans le vase ?

[image: ][image: ]6 – 2 = 4

Il reste 4 roses dans le vase.









 Problème multiplicatif : Je répète, je cherche le total.
	Exemple : J’ai trois vases identiques contenant chacun quatre roses. Combien y a-t-il de roses ?

[image: ][image: ] 4 x 3 = 12

Il y a 12 roses.



 Problème de division : Je partage, je cherche une part.
	Exemple : Je dois répartir six roses dans 3 vases. Combien y aura-t-il de roses dans chaque vase ?

[image: ][image: ]6 : 3 = 2

Il y aura 2 roses par vase.








 







[image: ]P3
Lire un tableau

Comment lire un tableau ?

Pour lire un tableau, il faut comprendre à quoi correspondent les lignes et les colonnes.

Pour lire un tableau, il faut se repérer verticalement, en suivant une colonne, et horizontalement, en suivant une ligne. La réponse se trouve au croisement de la colonne et de la ligne.

Exemple : 
· en tête de chaque colonne est indiquée la classe ;
· sur chaque ligne, on peut lire le nombre d'élèves fréquentant la cantine.
Tableau de la cantine de la semaine :
	[image: Lire un tableau ou un graphique - illustration 1]













On peut lire dans ce tableau que, le lundi, 5 élèves du CPA déjeunent à la cantine, que le mardi il y a 5 élèves du CE1B qui fréquentent la cantine.





[image: ]P4
Lire un graphique

Comment lire un graphique ?

Un graphique permet de représenter des informations chiffrées sous la forme d’une courbe, de bâtons…

Sur un graphique, chaque point est relié à une donnée de l’axe vertical et à une donnée de l’axe horizontal.

Avant même de lire des informations chiffrées, on peut voir des informations générales.

Exemple : Sur ce graphique, on voit qu’en une semaine, la température a beaucoup changé.
[image: ]

	









On peut lire sur ce graphique que le dimanche, la température était de 25 degrés.





[image: Bean Man Clipart #1]




[image: ]


[image: ]









CM1 Les compléments
  	Complément à la dizaine supérieure
  	Complément à 100, 1000…
CM2 Les estimations
	Arrondir chaque nombre à la centaine la plus proche
	Estimation du résultat d’une addition
	Estimation du résultat d’une soustraction
CM3 Additions et soustractions
 	Calculer une décomposition de tête
	Ajouter ou retrancher des dizaines
	Ajouter ou retrancher 9
	Ajouter 90 et 99
	Ajouter 19 et 29
	Ajouter ou retrancher 11
	Ajouter ou retrancher des centaines
	Soustraire deux nombres
	Retrancher 19 et 29
CM4 Multiplications et divisions
	Table de Pythagore
	Multiplier trois nombres
	Double, moitié, triple, tiers…
	Doubles et moitiés à retenir, doubles et parenthèses,
	Multiplier par 25, 50
	Multiplier par 10, 100, 1 000
	Diviser par 10, 100, 1 000
	Multiplier par 9 et 11
	Multiplier par 60
	Diviser de 1 à 10
	Multiplier par 200, 300…
	Multiplier par 4
CM5 Fractions et décimaux
	Comparaison de fraction inférieure, supérieure ou égale à 1
	Encadrer chaque nombre décimal par deux entiers consécutifs
	Double d’un nombre décimal
	Addition et soustraction de nombres décimaux
	Multiplier et diviser par 10, 100, 1 000 des nombres décimaux


















3

[image: ]CM1
Les compléments

Complément à la dizaine supérieure :

Je cherche la dizaine supérieure et je cherche le complément pour arriver à cette dizaine.

	Exemple : Complète 36 à la dizaine supérieure.
		 La dizaine supérieure est 40.
		 36 + ? = 40
		 4 est donc le complément de 36 à la dizaine supérieure.

Complément à 100, 1000… :

Le complément à 100 :

A connaître : 0 + 100 = 100 	30 + 70 = 100	15 + 85 = 100	45 + 55 = 100
 	            10 + 90 = 100 	40 + 60 = 100	25 + 75 = 100
            20 + 80 = 100 	50 + 50 = 100	35 + 65 = 100
 		    					
Pour trouver le complément à 100 d’un nombre qui ne se termine pas par 0 ou 5. Je complète à la dizaine supérieure. Puis je complète à 100.
		
Exemple : 74 + ? = 100
 74 + 6 = 80 6 + 20 = 26

 80 + 20 = 100
	             74 + 26 = 100

Le complément à 1 000 :

A connaître : 	    0 + 1 000 = 1 000 		300 + 700 = 1 000
    100 + 900 = 1 000 		400 + 600 = 1 000
    200 + 800 = 1 000 		500 + 500 = 1 000

Pour trouver le complément à 1 000, je pense à passer par la centaine supérieure.
[image: ]CM2
Les estimations

Arrondir chaque nombre à la centaine la plus proche : 

Pour arrondir un nombre à la centaine la plus proche, il faut regarder les deux derniers chiffres du nombre.
	 Si les deux derniers chiffres sont supérieurs à 50, alors j’arrondis à la centaine supérieure.
	 Si les deux derniers chiffres sont inférieurs à 50, alors j’arrondis à la centaine inférieure.
	 Si les deux derniers chiffres sont égaux à 50, alors j’ai le choix.
	Exemples : 1/ Arrondir 2 842 à la centaine la plus proche.
		 2 842  42 est inférieur à 50.
		                Je prends la centaine inférieure donc 2 800.
		       2/ Arrondir 893 à la centaine la plus proche.
		 893  93 est supérieur à 50.
			  Je prends la centaine supérieure donc 900.
 		       3/ Arrondir 1 050 à la centaine la plus proche.
		 1 050  Je choisis 1 000 ou 1 100.
		
Estimation du résultat d’une addition : 

Pour estimer le résultat d’une addition, j’arrondis chaque terme. Puis j’additionne chaque terme arrondi.

Exemple : 157 + 81 =  160 + 80 =  On est proche de 240.

Pour les CM2 :

Estimation du résultat d’une soustraction : 

Pour estimer le résultat d’une soustraction, j’arrondis chaque terme. Puis je soustrais chaque terme arrondi.

	Exemple : 157 - 81 =  160 - 80 =  On est proche de 80.
[image: ]CM3
Additions et soustractions

Calculer une décomposition de tête :

Il suffit de retrouver le nombre décomposé.

Exemple : 1 000 + 200 + 40 + 6 = 1 246

Ajouter ou retrancher des dizaines : 

Ajouter des dizaines entières :	      Retirer des dizaines entières :
Il faut ajouter les dizaines au nombre      Il faut soustraire les dizaines 
des dizaines de départ.		      au nombre des dizaines de 
      départ.
 
       Exemple : 458 + 20 = 	 		Exemple : 458 – 20 =
         45 d + 2 d = 47 d                               45 d – 2 d = 43 d
         478					 438

Ajouter ou retrancher 9 : 

Pour ajouter 9 : 			       Pour enlever 9 :
J’ajoute 10 et j’enlève 1. 		       J’enlève 10 et je rajoute 1.

       Exemple : 44 + 9 = 			  Exemple : 44 – 9 =
	         44 + 10 = 54			               44 – 10 = 34
	         54 – 1 = 53			               34 + 1 = 35

Ajouter 90 et 99 :

Pour ajouter 90 : 			        Pour ajouter 99 :
J’ajoute 100 et j’enlève 10. 		        J’ajoute 100 et j’enlève 1.

       Exemple : 217 + 90 =			    Exemple : 109 + 99 =
	         217 + 100 = 317			  109 + 100 = 209
	         317 – 10 = 307			  209 – 1 = 208
Ajouter 19 et 29 :

Pour ajouter 19 : 				Pour ajouter 29 :
J’ajoute 20 et j’enlève 1. 			J’ajoute 30 et j’enlève 1.

       Exemple : 24 + 19 =			      Exemple : 58 + 29 =
	         24 + 20 = 44			      	       58 + 30 = 88
	         44 – 1 = 43			      	       88 – 1 = 87

Ajouter ou retrancher 11 :

Pour ajouter 11 : 				Pour enlever 11 :
J’ajoute 10 et puis 1. 				J’enlève 10 et puis 1.

       Exemple : 57 + 11 = 			      Exemple : 57 –11 =
	         57 + 10 = 67				       57 – 10 = 47
	         67 + 1 = 68				       47 – 1 = 46

Pour les CM2 :

Ajouter ou retrancher des centaines : 

Ajouter des centaines entières :	    Retirer des centaines entières :
Il faut ajouter les centaines au               Il faut soustraire les centaines 
nombre des centaines de départ.            au nombre des centaines de 
    départ.
 
       Exemple : 638 + 200 = 	 		Exemple : 638 – 200 =
         6 c + 2 c = 8 c                                    6 c – 2 c = 4 c
         838					 438

Soustraire deux nombres :

Il suffit de calculer combien il manque au petit nombre pour atteindre le grand nombre.

	Exemple : 56 – 47 = 
	             47 pour aller à 56  9
Retrancher 19 et 29 :

Pour enlever 19 : 				Pour enlever 29 :
J’enlève 20 et j’ajoute 1.			J’enlève 30 et j’ajoute 1.

       Exemple : 57 - 19 = 			      Exemple : 57 – 29 =
	         57 - 20 = 37				       57 – 30 = 27
	         37 + 1 = 38				       27 + 1 = 28
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Multiplications et divisions


Table de Pythagore : les tables de multiplication :

	x
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	2
	2
	4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18
	20

	3
	3
	6
	9
	12
	15
	18
	21
	24
	27
	30

	4
	4
	8
	12
	16
	20
	24
	28
	32
	36
	40

	5
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50

	6
	6
	12
	18
	24
	30
	36
	42
	48
	54
	60

	7
	7
	14
	21
	28
	35
	42
	49
	56
	63
	70

	8
	8
	16
	24
	32
	40
	48
	56
	64
	72
	80

	9
	9
	18
	27
	36
	45
	54
	63
	72
	81
	90

	10
	10
	20
	30
	40
	50
	60
	70
	80
	90
	100















Multiplier trois nombres : 

Pour multiplier trois nombres, je regroupe les termes.

	Exemple : 2 x 3 x 5 = 6 x 5 = 30

Double, moitié, triple, tiers… :

Double : C’est multiplier par 2 (x 2). 
Moitié : C’est diviser par 2, c’est couper en 2 (: 2).

Triple : C’est multiplier par 3 (x 3).
Tiers : C’est diviser par 3, c’est couper en 3 (: 3).

Quadruple : C’est multiplier par 4 (x4).
Quart : C’est diviser par 4, c’est couper en 4 (: 4).

Cinquième : C’est diviser par 5, c’est couper en 5 (: 5).
Double et moitiés à retenir, doubles et parenthèses :Doubles et parenthèses :
Je calcule d’abord l’opération entre parenthèses.
Exemple : (6 + 7) x 2 = 
                 13 x 2 = 26 

	Doubles à retenir
Le double d'un nombre,
c'est 2 fois ce même 
nombre : 2+2, 4+4, 6+6….
	
	Moitiés à retenir
La moitié d'un nombre,
c'est l'inverse du double,
"je partage en 2 parts égales"

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	0,5
	1
	0,25
	0,5
	
	1
	0,5
	0,5
	0,25

	1
	2
	15
	30
	
	2
	1
	22
	11

	2
	4
	20
	40
	
	4
	2
	28
	14

	3
	6
	30
	60
	
	6
	3
	30
	15

	4
	8
	40
	80
	
	8
	4
	40
	20

	5
	10
	50
	100
	
	10
	5
	50
	25

	6
	12
	60
	120
	
	12
	6
	60
	30

	7
	14
	70
	140
	
	14
	7
	70
	35

	8
	16
	80
	160
	
	16
	8
	80
	40

	9
	18
	90
	180
	
	18
	9
	100
	50

	10
	20
	100
	200
	
	20
	10
	124
	62











Multiplier par 25, 50 :

Multiplier par 25 : Je retiens que les multiples de 25 se terminent toujours par 00, 25, 50, 75.
	
A connaître : 25 x 1 = 25	25 x 4 = 100	25 x 7 = 175	25 x 9 = 225
 	            25 x 2 = 50	25 x 5 = 125	25 x 8 = 200	25 x 10 = 250
            25 x 3 = 75	25 x 6 = 150		

Multiplier par 25, c’est multiplier par 100 et diviser par 4.
                  Exemple : 20 x 25 = (20 x 100) : 4 = 2 000 : 4 = 500

Multiplier par 50 : Je retiens que les multiples de 50 se terminent toujours par 50, 00.

A connaître : 50 x 1 = 50	50 x 4 = 200	50 x 7 = 350	50 x 9 = 450
            50 x 2 = 100	50 x 5 = 250	50 x 8 = 400	50 x 10 = 500
            50 x 3 = 150	50 x 6 = 300	
    			

Multiplier par 50, c’est multiplier par 100 et diviser par 2.
                  Exemple : 20 x 50 = (20 x 100) : 2 = 2 000 : 2 = 1 000

Multiplier par 10, 100, 1 000 : 

Pour multiplier par 10, 100, 1 000 : on déplace le nombre vers la gauche d'autant de chiffres qu'il y a de zéros au multiplicateur.     
      Exemple : 25 x 10 = 25 .   = 250 

                       25 x 100 = 25 . . = 2 500                    

                       25 x 1 000 = 25 . . . = 25 000                    

Diviser par 10, 100, 1 000 : 

Pour diviser par 10, 100, 1 000 : on déplace le nombre vers la droite d'autant de chiffres qu'il y a de zéros au diviseur.     
      Exemple : 2 500 : 10 = 250,0 = 250                

                        2 500 : 100 = 25,00 = 25   

                        2 500 : 100 = 2,500 = 2,5                    
              
Multiplier par 9 et 11 :

Pour multiplier par 9 : 		Pour multiplier par 11 :
Je multiplie par 10, puis je 		Je multiplie par 10, puis 
retranche un fois le nombre 		j’ajoute un fois le nombre
de départ.				de départ.

       Exemple : 44 x 9 = 		       Exemple : 44 x 11 =
	         44 x 10 = 440		        44 x 10 = 440
	         440 - 44 = 396		        440 + 44 = 484




Multiplier par 60 :

Pour multiplier par 60 : Je multiplie par 6 puis par 10.

	Exemple : 230 x 60 =
		  230 x 6 = 1 380
		  1 380 x 10 = 13 800
 

Pour les CM2 :

Diviser de 1 à 10 :

Diviser de 1 à 10 revient à utiliser les tables de multiplication à l’envers.

Exemple : 8 x 4 = 32 	 32 : 4 = 8
  				 32 : 8 = 4
           
Multiplier par 200, 300… :

Je multiplie par 2, 3… puis par 100.

	Exemple : 5 x 200 = 5 x 2 x 100 = 10 x 100 = 1 000

Multiplier par 4 :

Multiplier par 4, c’est trouver le double du double.

	Exemple : 325 x 4  325 x 2 = 650  650 x 2 = 1300







[image: ]CM5
Fractions et décimaux

Comparaison de fraction inférieure, supérieure ou égale à 1 :

Rappel : 
       	3  numérateur 
    		   	4  dénominateur

Il suffit de comparer le numérateur et le dénominateur :
	 Si le numérateur est plus petit que le dénominateur alors la fraction est inférieure à 1.
	 Si le numérateur est égal au dénominateur alors la fraction est égale à 1.
	 Si le numérateur est plus grand que le dénominateur alors la fraction est supérieure à 1.
	Fraction inférieure à 1
	Fraction égale à 1
	Fraction supérieure à 1

	           3
           4
	            4
            4
	           5
           4



	Exemple :  

 

Encadrer chaque nombre décimal par deux entiers consécutifs :

Il faut repérer la partie entière.

	Exemple :  ……. < 5,2 < ………..
      5+1
		     5       < 5,2 <        6
		 5,2 est entre 5 et 6  

Double d’un nombre décimal : 

Je cherche d’abord le double de la partie décimale, ensuite le double de la partie entière.

	Exemple : 3,2 x 2 = 3,2 + 3,2 = 6,4


Pour les CM2 :

Addition et soustraction de nombres décimaux :

Addition de nombres déci. :            Soustraction de nombres déci. :
J’ajoute d’abord les deux                   Je soustrais d’abord les deux                 
parties décimales, puis                       parties décimales, puis
je rajoute la partie entière.                 je soustrais la partie entière.
	Exemple : 5,2 + 4,3 =                       Exemple : 5,2 - 4,3 = 
                                 
                             
                                    9,5                                                   0,9                                              

Multiplier et diviser par 10, 100, 1 000 des nombres décimaux : 

Pour multiplier par 10, 100, 1000, on déplace le nombre vers la gauche d'autant de chiffres qu'il y a de zéros au multiplicateur.     
,

	centaines
	dizaines
	unités
	dixième
	centième
	millième

	
	
	1
	7
	5
	


            Exemple : 1,75 x 10 = 17,5
              
      1,75 x 100 = 175,0

      1,75 x 1 000 = 1750,0
                    		
Pour diviser par 10, 100, 1000 (ou multiplier par 0,1 ; 0,01 ; 0,001), on déplace le nombre vers la droite d'autant de chiffres qu'il y a de zéros au diviseur.     
,

	centaines
	dizaines
	unités
	dixième
	centième
	millième

	
	
	1
	7
	5
	


            Exemple : 1,75 : 10 = 0,175
              
      1,75 : 100 = 0,0175

      1,75 : 1 000 = 0,00175
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Les signes mathématiques et 
les grands nombres

Rappel sur les signes mathématiques utilisés dans nos opérations :

  + : addition, somme : on ajoute, on cherche un total.

  -  : soustraction, différence : on enlève, on retire, on cherche ce qu’il reste. Rappel : C’est une addition à trou.

  x : multiplication, produit : quand il y a l’idée de plusieurs fois.

  : : division, partage : on coupe. Rappel : C’est une multiplication à trou.

  = : égal

( ) : dans une expression numérique comportant des parenthèses, on effectue les calculs dans l’ordre suivant :
· En premier, les calculs écrits entre parenthèses
· Ensuite, les multiplications et les divisions
· Enfin, les additions et les soustractions

   La flèche est utilisée pour dire « donc » en mathématiques, elle est très pratique quand on ne peut pas utiliser le signe =


Décompositions des grands nombres : (Voir N3)

4 023 500 = 4 millions + 2 dizaines de mille + 3 milliers + 5 centaines
4 023 500 = (4 x 1 000 000) + (2 x 10 000) + (3 x 1 000) + (5 x 100)
4 023 500 = (4 x 1 000 000) + (23 x 1 000) + (5 x 100)
4 023 500 = (4 023 x 1 000) + (5 x 100) Dans 4 023 500, il y a 4 023 milliers
4 023 500 = 40 235 x 100 Dans 4 023 500, il y a 40 235 centaines
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Procédures additives et soustractives

Par pivotement :

Pivotement : Tourner autour d’un nombre rond en remplaçant une opération par deux opérations de signe différents.

Ajouter ou retrancher 9, 19, 90, 190, 9 000… :


Exemples pour ajouter : 
73 + 9 = 73 + 10 – 1 = 82
73 + 19 = 73 + 20 – 1 = 92
73 + 90 = 73 + 100 – 10 = 163
73 + 190 = 73 + 200 – 10 = 263
8 273 + 9 000 = 8 273 + 10 000 – 1 000 = 17 273
Exemples pour soustraire : 
73 - 9 = 73 - 10 + 1 = 64
73 - 19 = 73 - 20 + 1 = 54
273 - 90 = 273 - 100 + 10 = 183
273 - 190 = 273 - 200 + 10 = 83
10 273 - 9 000 = 10 273 - 10 000 + 1 000 = 1 273




Ajouter ou retrancher 8, 80, 18, 8000, 1800… :


Exemples pour ajouter : 
73 + 8 = 73 + 10 – 2 = 81
73 + 80 = 73 + 100 – 20 = 153
73 + 18 = 73 + 20 – 2 = 91
8 273 + 8 000 = 8 273 + 10 000 – 2 000 = 16 273
8 273 + 1 800 = 8 273 + 2 000 – 200 = 10 073
Exemples pour soustraire : 
73 - 8 = 73 - 10 + 2 = 65
273 - 80 = 273 - 100 + 20 = 193
273 - 18 = 273 - 20 + 2 = 255
17 273 – 8 000 = 17 273 – 10 000 + 2 000 = 9 273
10 273 – 1 800 = 10 273 - 2 000 + 200 = 8 473


Pour les CM2 :

Ajouter ou retrancher 0,8 ; 0,9… : 

Exemples : 1,4 + 0,8 = 1,4 + 1 – 0,2 = 2,2
                   1,4 – 0,8 = 1,4 + 0,2 – 1 = 0,6
                   3,5 + 0,9 = 3,5 + 1 – 0,1 = 4,4
                   3,5 – 0,9 = 3,5 + 0,1 – 1 = 2,6
Par décalage :

Décalage : C’est utiliser les nombres amis.

Exemple :  31 – 18 = ? « c’est comme 33 – 30 »  13 (nombres amis)
[image: ]

Pour les CM2 :

Exemple :  234 – 83 = ? « c’est comme (234 + 17) – (83 + 17) »  251 -100 = 151 (nombres amis)

[image: ]

Par jalonnement :

Jalonnement : On utilise les écarts sur la demie droite graduée.

Exemple : 31 – 18 = ?  2 + 10 + 1 = 13
[image: ]
Pour les CM2 :

Exemple : 2 – 0,3 = ?  0,7 + 1 = 1,7

[image: ]
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Les décompositions additives

En utilisant les compléments à 100, 1000… : (voir CM1)

J’utilise la technique des compléments vu en calcul mental pour résoudre les additions en ligne.


Exemple : 138 + 80 = 118 + 20 + 80

                              = 118 +    100        
                                    = 218
                                      
Exemple : 3,7 + 0,4 = 3,7 + 0,3 + 0,1 

                                    =        4      + 0,1
                                    = 4,1

Pour les CM2 :

Exemple :   16,75 + 0,25 
                  
                     100 centièmes = 1
                     16 + 1 = 17

En passant par 5 : 

Ajouter 5 pour obtenir la dizaine, la centaine… la plus proche.

Exemple : 445 + 28 = 445 + 5 + 23 = 450 + 23 = 473

Pour les CM2 :

Exemple :   4,5 + 1,7 = 4,5 + 0,5 + 1,2 = 5 + 1,2 = 6,2

Ajouter plus de 2 nombres : regroupement malin :

Ajouter les nombres deux à deux de manière logique pour faciliter les calculs.


Exemple : 7 + 29 + 13 

                 = 20 + 29                  
                 = 49
Exemple : 75 + 12 + 25 

                = 100 + 12 
             = 112

[image: ]CL4
Procédures multiplicatives ou divisives



Double, moitié, triple, tiers, quadruple, quart : (Voir CM4)

J’utilise les doubles, moitiés, triples, tiers, quadruples et quarts vu en calcul mental pour résoudre des opérations plus complexes.

Exemples : Double de 430  (400 x 2) + (30 x 2) = 800 + 60 = 860
                   Moitié de 780  (700 : 2) + (80 : 2) = 350 + 40 = 390
                   Triple de 350  (300 x 3) + (50 x 3) = 900 + 150 = 1 050
                   Quart de 1 1 (1 : 2) : 2 = 0,5 : 2 = 0,25
                                         4 
Diviser et multiplier par 5 :


Diviser par 5 : On multiplie par 2 et on divise par 10

Exemple : 80 : 5 = (80 x 2) : 10 
                           = 160 : 10
                           = 16 

Multiplier par 5 : On multiplie par 10 et on divise par 2

Exemple : 83 x 5 = (83 x 10) : 2
                            = 830 : 2
                            = 415

Multiplier et diviser par 60 et par 15 : (Voir M4)

Multiplier et diviser par 60 : On se rappelle que 60 = 6 x 10

Exemples : Transformer 6 h en minutes : 
                   6 x 60 = (6 x 6) x 10 = 36 x 10 = 360
                   Transformer 540 minutes en heures :
	       540 : 60 = (540 : 6) : 10 = 90 : 10 = 9

Multiplier et diviser par 15 : On se rappelle que 15 = 3 x 5

Exemples : 3 x 15 = (3 x 3) x 5 = 9 x 5 = 45 
                   90 : 15 = (90 : 3) : 5 = 30 : 5 = 6  


Associativité de la multiplication :

Il faut regrouper des termes pour calculer plus facilement. 


Exemple : 25 x 36 
                
              = 25 x 4 x 9
             
              = 100 x 9 
              = 900
              
Exemple : 15 x 40 

              = 15 x 4 x 10

              = 60 x 10
              = 600 

Pour les CM2 :

Exemple : 24 x 0,5 = (12 x 2) x 0,5 = 12 x (2 x 0,5) = 12 x 1 = 12

Distributivité de la multiplication :

Décomposition additive de l’un des facteurs et associativité : On décompose par une addition l’un des facteurs pour faciliter l’opération.

Exemple : 27 x 12 = 27 x (10 + 2) 
                              = (27 x 10) + (27 x 2) 
                              = 270 + 54 
                              = 324 
Décomposition soustractive de l’un des facteurs et associativité : On décompose par une soustraction l’un des facteurs pour faciliter l’opération.

Exemple : 8 x 13 = (10 - 2) x 13 
                            = (10 x 13) – (2 x 13)
                            = 130 – 26
                            = 104
Multiplier ou diviser par un multiple ou sous-multiple de 10, 20, 30… : (Voir CM4, CM5)

Multiplier ou diviser par 10, 100, 1000 et par 0,1 ; 0,01 ; 0,001 : utilisation du glisse nombre : Voir CM5

Multiplier par 20, 30, …, 200, 300 : Je multiplie par 2, 3… puis par 10 ou 100. Voir CM4

Décomposition en passant par les diviseurs des nombres d’usage courant :

Connaître : des diviseurs courants 
                                                            Pour les CM2 :


CM1 : Exemples :  60 : 4 = 15
                               1 : 2 = 0,5
                               1 : 4 = 0,25
CM2 : Exemples :  4,5 : 3 = 1,5
                               1,5 : 2 = 0,75


Exemple :  92 : 4 = (60 + 32) : 4 
                            = (60 : 4) + (32 : 4) 
                            = 15 + 8 = 23

Trouver le quotient et le reste de la division euclidienne :

Faire une division en ligne en cherchant le quotient et le reste.

Exemples : 37 : 12 = (12 x …) + … = (12 x 3) + 1 
                                                           quotient = 3 et reste = 1
                   125 : 60 = (60 x …) + … = (60 x 2) + 5
                                                           quotient = 2 et reste = 5
Pour les CM2 :
	
Multiplier par 0,5 et par 0,25 : 

Multiplier par 0,5 : On se rappelle que 0,5 = 1 donc multiplier par 0,5 revient à diviser par 2                                       2

Exemple : 14 × 0,5 = 14 ÷ 2 = 7

Multiplier par 0,25 : On se rappelle que 0,25 = 1 donc multiplier par 0,25 revient à diviser par 4                                   4

Exemple : 20 × 0,25 = 20 ÷ 4 = 5
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Procédures additives et soustractives, 
les fractions et les nombres décimaux

Additions et soustractions simples de fraction et complément à 1 unité ou 2 unités :

On se rappelle qu’une fraction est égale à 1 quand le numérateur est égal au dénominateur. De plus, dans une addition ou une soustraction de fraction, le dénominateur doit être toujours le même, on additionne ou on soustrait les numérateurs.

Additions : 


Exemple : 1 + … = 1 

                 2
             1 + … = 2 

                 2             2 
             1 + ? = 2
                 2    2     2


             1 + 1 = 2
                 2    2     2

Exemple : 2 + 1 = …

                       2
             4 + 1 = …

                 2    2 
             4 + 1 = ?
                 2    2     2


             4 + 1 = 5
                 2    2     2

Pour les CM2 :
Soustractions : 


Exemple : 1 - … = 1 

                               2
             2 - … = 1 

                 2            2 
             2 - ? = 1
                 2    2    2


             2 - 1 = 1
                 2    2    2

Exemple : 2 - 1 = …

                       2
             4 - 1 = …

                 2    2 
             4 - 1 = ?
                 2    2    2


             4 - 1 = 3
                 2    2    2

Relation entre fractions et nombres entiers, réduction de fractions :

On cherche à retrouver les unités entières.

                                                        Pour les CM2 :

Exemple : 7                                     Exemple : 3 + 8 + 12 + 9

                 5                                                      10          10           

                 = 5 + 2                             
                    5    5                                          = 15 + 17

                                                                         10

                 = 1 + 2                             
                           5                                        = 10 + 5 + 17                            
                                                                        10    10

                                                                     = 1 + 5 + 17
                                                                             10

                                                                     = 18 + 5
                                                                                10
Fractions décimales : 

C’est le même principe que les fractions simples mais avec un dénominateur égal à 10, 100, 1 000.

                                                                      Pour les CM2 :

Additions :                                                   Soustractions : 


[image: ]Exemple : 3 + … = 1 

                10
             3 + … = 10 

                10            10
             3 + ? = 10
                10  10    10


             3 + 7 = 10
                10  10    10


Additions de nombres décimaux :

J’ajoute d’abord les deux parties décimales, puis je rajoute la partie entière. Attention aux retenues !         
       
                                                           Pour les CM2 :

Addition avec dixièmes :                 Addition avec centièmes :

Exemple : 15,3 + 0,7 =                       Exemple : 15,35 + 0,65 = 
                                 
                             
                       16,0                                                      16,0                                              

























                   



[image: Bean Man Clipart #1]






[image: ]

















	SC1 Introduction
	SC2 Présentation
	SC3 Mes premiers scripts 1
	SC4 Mes premiers scripts 2




[image: ]SC1
Introduction

Scratch est un environnement de programmation visuel adapté pour les plus jeunes. 

La programmation se fait en assemblant des blocs, ce qui permet de se dégager des contraintes d’écriture d’un langage de programmation. 

[bookmark: _Hlk171784111]On peut télécharger l’application :
  https ://scratch.mit.edu/scratch2download/
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Présentation
[image: ]
Ouvrir scratch 2 :


La fenêtre suivante apparaît :
[image: ]
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                                            4



   Le lutin


                         

                                            1





                         


                                               



                        2
                                            5


Nous pouvons diviser l’écran en 5 parties : 

1 : Cet écran affichera le résultat de ton programme.

2 : C’est là que tu vas écrire ton programme.

3 : Cette partie comporte trois onglets :
	 Le premier,[image: ], est celui qui regroupe toutes les instructions qui vont constituer ton programme.
	 Le deuxième,[image: ], affiche toutes les animations associées au lutin.
	 Enfin,[image: ] permet de charger et de traiter les sons associés au lutin.

4 : C’est ici que l’on stocke les éléments graphiques qui vont constituer ton programme. On y retrouvera notamment les lutins et les arrière-plans.

5 : C’est la barre de menu. Tu trouveras dedans des fonctions pratiques, comme la sphère [image: ] à droite de [image: ] qui permettent de changer la langue ou encore le menu [image: ], où se trouve les fonctions qui permettent de sauvegarder ton travail.

Comment utiliser SCRATCH ?

Avant de réaliser des programmes ou scripts, nous allons voir comment procéder pour coder un programme avec SCRATCH.
[image: ]
Tout d’abord, il faut savoir que chaque script est associé à un lutin donc pour cela clique sur le chat (le lutin par défaut) dans la partie 4 de ton écran. Si le chat est correctement sélectionné, alors tu devrais le voir encadrer de bleu comme dans l’image ci-contre.
Le début d’un programme commence toujours par l’événement [image: ].
Les événements sont des actions que les lutins sont capable d’interpréter, et qui ne sont pas dans une catégorie précise. 

Donc, il faut cliquer sur l’onglet[image: ] de l’écran 3 puis faire glisser-déplacer l’événement [image: ] dans l’écran 2 pour commencer un script.
Nous allons maintenant apprendre à emboîter les éléments de notre programme. Dans l’onglet[image: ] de l’écran 3, clique sur [image: ] et fais un glisser-déplacer de l’instruction [image: ] juste sous notre instruction [image: ] dans l’écran 2 comme illustré ci-dessous.
[image: ]
De cette façon, SCRATCH va exécuter la première action [image: ] puis va exécuter l’instruction[image: ]. C’est à ce moment-là que le chat va dire :  [image: ].

Alors fais l’essai, appuie sur le [image: ]dans l’écran 1 et tu vas voir le chat dira : « hello » comme ci-dessous.

[image: ]

Tu viens de créer ton premier script. 

C’est en utilisant SCRATCH au cours de l’année que tu pourras mieux apprécier toutes ses fonctionnalités.



[image: ]Les instructions et leurs couleurs :

Dans SCRATCH, les instructions ont été regroupées en plusieurs catégories, comme on peut le voir sur l’écran 3.

Le nom de ces catégories est lié au genre d’instruction que chacune englobe.
Par exemple, dans la catégorie[image: ], nous retrouvons toutes les instructions qui correspondent aux déplacements des lutins. Dans la catégorie [image: ], nous retrouvons toutes les instructions qui permettent de manipuler les sons, et ainsi de suite.

Chaque catégorie a une couleur spécifique, qui permet de retrouver facilement les instructions. 

SCRATCH est un logiciel qui permet de créer des jeux de manière très intuitif, c’est à force de manipuler que tu arriveras à connaître toutes les fonctions. 

N’aie pas peur d’explorer toutes les fonctionnalités de ce logiciel.

La sauvegarde de ton script :

Ce que tu dois juste te souvenir, c’est qu’il est recommandé de sauvegarder souvent, sous des noms différents comme « programme1 » puis « programme2 », etc…, de sorte de pouvoir revenir à une ancienne version si, dans la version courante, il y avait trop de bugs (problèmes techniques). 
[image: ]
Tout au long de l’année, nous allons faire des exercices simples, puis un peu plus complexe afin que tu sois capable de programmer tes propres jeux quand tu arriveras en 6ème.
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Mes premiers scripts 1

Activité 1 : Réaliser une animation simple d'un objet dont nous modifierons le format initial.  
[image: ]
 ETAPE 1 : Utiliser des costumes.
  
Le but est de faire marcher le chat. Pour cela on utilisera deux costumes du chat : costume 1 et costume 2 qu’on ira chercher dans[image: ] , dans l’écran 3 :  

Ecrire un programme qui fait avancer le chat :

[image: ]

Test ton script en appuyant sur le [image: ]. 

Prolongement : Améliorer le script pour, qu’arrivé au bord, le chat fasse demi-tour.  

Il faut alors rajouter à ton script [image: ]. 

Test ton script en appuyant sur le [image: ]. 



[image: ]Alors quand le chat arrive au bord, il fait demi-tour mais la tête en bas. Afin de modifier cela, il faut cliquer sur le[image: ] du lutin dans l’écran 4. Tu arrives sur une fenêtre où tu peux choisir notamment le sens d’orientation de ton lutin.

[image: ]
Choisir la double flèche [image: ]et maintenant ton chat ne se retrouvera plus la tête en bas quand il fera demi-tour.
Test ton script en appuyant sur le [image: ]. 

Maintenant, ton chat marche et fais demi-tour quand il touche le bord.

 ETAPE 2 : Créer des costumes.
   
Sélectionne [image: ] dans l’écran 4 et choisis le fantôme «ghost1» (catégorie fantaisie)[image: ] .  

Dans ta scène (écran 1), ton fantôme se superpose au chat initial. Nous allons nous débarrasser du chat. Clique sur le chat dans la section où se trouvent tous tes objets dans l’écran 4. Avec le bouton droit de ta souris, cliquez sur le chat et supprime-le. Ton chat a maintenant disparu et tu dois seulement avoir ton fantôme à l'écran.  

Nous allons effectuer une copie de notre objet original. Sélectionne-le puis clique sur l'onglet [image: ]. L’éditeur graphique apparait. Il n’y a qu’un costume mais nous en avons besoin de trois. Duplique par clic droit sur le premier costume. Il s’appelle « ghost1 2 ». Modifie-le (couleur). Faire un autre costume « ghost1 3 » (aspect méchant).     

[image: ]

 ETAPE 3 : Ecrire un script simple qui permet d'animer notre objet.   

Le but de ce script est d’écrire une suite d’instructions faisant apparaitre successivement les 3 apparences du fantôme et que celui-ci change d’apparence ou bouge suivant les flèches qui seront pressées. 

1/ Pour cette étape, je te donne toutes les briques. Tu dois les assembler de manière à faire changer d’apparence ton fantôme dès que tu appuieras sur le [image: ].
[image: ]






N'oublie pas de modifier les costumes correctement dans les menus déroulants.

Clique sur [image: ]pour démarrer le tout ! Ton fantôme change maintenant de forme.

2/ Pour cette seconde étape, je te donne toutes les briques que tu devras assembler pour faire bouger et tourner ton fantôme en appuyant sur la flèche droite.
[image: ]

Tu peux modifier comme tu le souhaites les nombres dans les briques.

Démarre tes scripts en cliquant sur [image: ]. Appuie maintenant sur la touche de ton clavier correspondant à la flèche vers la droite. 

Normalement, ton fantôme change toujours de costume mais, en plus si tu appuies sur la flèche droite, il avance et tourne.

3/ Attention : Pour la dernière étape, je souhaiterai que le fantôme rebondisse sur les bords et qu’il ne se retrouve pas la tête en bas. Tu peux t’aider de l’étape 1 de l’activité 1 si tu ne te souviens plus comment tu dois procéder.

Voici le script terminé pour la vérification :

[image: ]
4/ Défis : 

1. Comment faire pour faire reculer notre fantôme quand on appuie sur la flèche vers la gauche ? 
2. Comment faire pour faire agrandir notre fantôme quand on appuie sur la flèche vers le bas ? 
3. Comment faire pour faire rapetisser notre fantôme quand on appuie sur la flèche vers le haut ?  


Activité 2 : Faire construire une maison à un chat.
   
Nous allons essayer de faire dessiner une maison à un chat.

Nous n’avons pas besoin du chat de SCRATCH mais nous avons besoin du lutin « cat2 » [image: ].

 ETAPE 1 : Il faut placer le chat à la bonne place sur mon écran et que l’écran redevienne toujours blanc quand je recommence le jeu.

Voici les blocs donc tu as besoin pour la première étape : 

[image: ]

Clique sur [image: ]pour démarrer le tout ! Ton chat se place en bas de ton écran sans rien écrire.

 ETAPE 2 : Il faut que le chat se déplace pour dessiner ta maison quand tu appuies sur l’espace.

Voici les blocs donc tu as besoin pour la deuxième étape : 

[image: ]
Clique sur [image: ]pour démarrer le tout ! Ton chat se place en bas de ton écran sans rien écrire. Appuie sur l’espace et le chat dessine ta maison.

Voici le script terminé pour la vérification :

[image: ]          [image: ]

Activité 3 : Réaliser une animation où un requin mange un petit poisson  

EXERCICE 1 : Objets : un requin, un poisson 
                           Arrière-plan : mer 

Pour le requin : Attention : Il ne doit pas nager sur le dos.
Placer le requin en bas à gauche de la scène. 
Réduire sa taille initiale de 50 %. 
Répéter indéfiniment les instructions suivantes : 
Avancer de 20 pas. 
Attendre 1 seconde.
Rebondir si le bord est atteint.  
Faire tourner le requin d’un angle aléatoire compris entre -30° et 30°.  Rebondir si le bord est atteint.  
Si le requin rencontre le petit poisson, alors jouer le son de votre choix.  
Avancer de 20 pas. 

Pour le poisson : Attention : Il ne doit pas nager sur le dos.
Placer le poisson au milieu de la scène. 
Réduire sa taille initiale de 50 %. 
Répéter indéfiniment les instructions suivantes : 
Avancer de 50 pas. 
Attendre 1 seconde.
Rebondir si le bord est atteint.  
Faire tourner le requin d’un angle aléatoire compris entre -30° et 30°.  Rebondir si le bord est atteint.  

EXERCICE 2 : Tu dois ajouter les fonctionnalités suivantes à ta première version :  

Si le requin rencontre le petit poisson, envoyer le message « Miam ». 
Ajouter 1 au score à chaque fois que le requin touche le petit poisson. 

Information : Pour créer un score : Dans données, ajouter une variable que l’on appelle score pour ce lutin uniquement.

Voici le script terminé pour la vérification :

Requin :                                              Poisson : 
[image: ][image: ]

[image: ]

[image: ]SC4
Mes premiers scripts 2

Activité 1 : « Le prénom »  

 ETAPE 1 : Supprimer le chat afin de pouvoir avoir une page blanche.
[image: ]
Afin de modifier cela, il faut cliquer sur le lutin dans l’écran 4 : clique droit, et choisir supprimer.

Tu peux aussi utiliser le ciseau en haut dans la barre d’outils.[image: ]

 ETAPE 2 : Choisir trois lettres, de ton prénom par exemple. Tu dois arriver à changer la couleur de la première lettre, faire tourner la deuxième lettre et faire agrandir et rapetisser la dernière lettre.
Sélectionne le lutin [image: ] dans l’écran 4 et choisis une lettre (catégorie Lettres)[image: ] .
Réitérer l’opération pour les deux autres lettres. [image: ][image: ]

Ecrire un programme pour chaque lettre qui te permettra en appuyant sur une touche de la valeur de ta lettre de faire changer la couleur de la première lettre, faire tourner la deuxième lettre et faire agrandir et rapetisser la dernière lettre.
Programme pour la première lettre : [image: ]
[image: ]

Programme pour la deuxième lettre : [image: ]
[image: ]

Programme pour la troisième lettre : [image: ]
[image: ]

Activité 2 : La course  

 ETAPE 1 : Supprimer le chat afin de pouvoir avoir une page blanche.

 ETAPE 2 : Choisir un arrière-plan pour faire la course.

Sélectionner Scène dans l’écran 4 [image: ]. Dans l’écran 3 sélectionner Arrière-plans [image: ] puis l’icône de l’image
 [image: ]. Choisis track (catégorie Dehors)[image: ].

 ETAPE 3 : Choisir deux personnages dans les lutins qui feront la course. Moi, je choisis le chat (bat1)[image: ]et (avery walking)[image: ].

 ETAPE 4 : Rajouter une ligne d’arrivée JAUNE sur le décor.

Dans l’écran 3 sélectionner Arrière-plans [image: ]. Créer votre ligne jaune comme dans n’importe quel logiciel de dessin.
[image: ]Ligne
Couleur
Epaisseur


 ETAPE 5 : Faire avancer chaque personnage en appuyant sur la touche de votre choix afin de pouvoir faire une course. N’oublie pas de réduire tes personnages qui sont trop grands pour ton parcours.

Script pour bat1 : Les coordonnées où se trouve mon lutin au début de la course.

[image: ]Je diminue mon lutin.


Script pour avery walking : 
[image: ]

 ETAPE 6 : Il me reste un problème. Les lutins ne savent pas quand ils ont gagné. Quand un lutin a gagné, c’est qu’il a touché la ligne JAUNE. Il faut donc lui faire comprendre et il pourra dire bravo et donner son temps de chronomètre de la course.

Il faut donc rajouter le bloc suivant sous le drapeau de chaque lutin :

[image: ]

[image: ]

Test ton script en appuyant sur le [image: ]. 

Défis : Utiliser des costumes.
  
Le but est de faire voler la chauve-souris et marcher la fille. Pour cela on utilisera deux costumes de chauve-souris ou de la fille : costume a et costume b qu’on ira chercher dans[image: ] , dans l’écran 3 :  

Pour la chauve-souris :                     Pour la fille : 
[image: ]             [image: ]

Test ton script en appuyant sur le [image: ]. 




Activité 3 : L’artiste
  
 ETAPE 1 : Il faut placer le chat à la bonne place sur mon écran et que l’écran redevienne toujours blanc quand je recommence le jeu.

Voici les blocs donc tu as besoin pour la première étape, l’étape d’initialisation : 
[image: ]

Clique sur [image: ]pour démarrer le tout ! Ton chat se place en bas de ton écran sans rien écrire.

 ETAPE 2 : Il faut que le chat se déplace pour dessiner chaque dessin quand tu appuies sur le drapeau. Chaque segment fait 100 pixels.

1 : [image: ] 2 :[image: ] 3 : [image: ]4 : [image: ]

Clique sur [image: ]pour démarrer le tout ! Ton chat se place en bas de ton écran puis dessine le dessin 1,2,3 ou 4 selon le programme choisi. 

Pense à utiliser le moins de bloc possible en utilisant le bloc « répéter ».

N’oublie pas de te faire valider à chaque dessin.

Voici les scripts terminés pour la vérification :
1 : [image: ] 2 : [image: ]
3 : [image: ] 4 : [image: ]

 ETAPE 3 : Il faut que le chat se déplace pour dessiner les lunettes quand tu appuies sur le drapeau. La branche du milieu fait 50 pixels.

[image: ]

Bloc pour le changement de couleur : [image: ]

Voici le script terminé pour la vérification :
[image: ]

 ETAPE 4 : Il faut que le chat se déplace pour dessiner une étoile, avec des branches de couleurs différentes. Les branches font 100 pixels.
[image: ]
Bloc pour le changement de couleur aléatoire : [image: ]

Voici le script terminé pour la vérification :

[image: ]

 ETAPE 5 : Il faut que le chat se déplace pour dessiner une échelle de 10 carrés de côtés 20 pixels puis qu’il se déplace pour former un carré en échelle.

1 : [image: ]  2 : [image: ]

Voici les scripts terminés pour la vérification :

1 : [image: ] 2 : [image: ]

Petit plus maintenant que tu as bien progressé :
Tu peux créer tes propres blocs quand tu répètes souvent la même figure.

Exemple bloc carré : Tu choisis Ajouter bloc, Créer bloc.
[image: ][image: ]Tu écris ton nom de bloc


[image: ]

Activité 4 : Jeu du chat et de la souris

Créer un jeu multi-joueurs. Un chat court après une souris. Lorsque celle-ci attrape le chat, afficher le temps écoulé.
	 Faire deux scripts de déplacement (un pour le chat, un pour la souris) Attention, ils doivent pouvoir se déplacer sur tout l’écran.
	 Créer un script de contact pour le chat.
	 Créer un script pour le chat donnant le temps écoulé.
	 Tu peux mettre un fond.

[image: ]

Voici les scripts terminés pour la vérification :






Chat :
  [image: ]
Souris : [image: ]

Maintenant que tu as découvert de nombreuses fonctionnalités de SCRATCH. A toi de jouer.
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